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Aplikasi permainan Maze Treasure merupakan permainan yang mengandalkan player 
untuk keluar dari labirin tersebut dengan mengambil item yang ada di dalam labirin. Penelitian 
ini merupakan metode finite state machine pada permainan maze treasure untuk membuat 
perilaku komputer menjadi susah ditebak pada saat bermain, dan menerapkan algoritma Floyd 
warshall untuk mencari jalur terpendek menuju player. Aplikasi permainan ini dibangun dan 
dirancang dengan mengunakan unity 3D dan menggunakan metodologi prototype. Pengujian 
dilakukan dengan metode blackbox dan metode whitebox. Hasil uji dari sampel data unutk 
metode finite state machine menunjukan bahwa tingkat keberhasilan menentukan perilaku NPC 
sebesar 100%. Hasil uji dari 20 data sampel uji algoritma Floyd warshall menunjukan bahwa 
tingkat keberhasilan mencari jalur terpendek sebesar 100% pada aplikasi permainan Maze 
Treasure. 
 




 Application Maze game Treasure is game that relies on players to get out of the maze 
by taking items that are in the maze. This research is a method of finite state machine in the 
maze game treasure to make the computer become unpredictable behavior during play, and 
apply Warshall Floyd algorithm to find the shortest path to the player. This game application is 
built and designed using the Unity 3D and using prototype methodology. Tests conducted by the 
method of blackbox and whitebox method. The test results of the sample data fatherly finite state 
machine method showed that the success rate determines the behavior of the NPC at 100%. The 
test results from the test sample data 20 Warshall Floyd algorithm shows that the level of 
success find the shortest path to 100% at Treasure Maze game applications. 
 
 






ecerdasan buatan merupakan salah satu cabang dari ilmu komputer untuk memberikan 
suatu pengetahuan pada komputer agar mampu menyelesaikan tugas–tugas layaknya K 
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seperti manusia. Saat ini banyak sekali bidang yang memanfaatkan kecerdasan buatan sebagai 
alat bantu dalam melakukan pekerjaan antara lain bidang kesehatan, industri, penerbangan, 
militer, game, dan lain - lain. 
Ada beberapa teknik kecerdasan buatan yang dapat diterapkan pada game, diantaranya 
FSM, LogikaFuzzy, Neural Networks, pathfinding, dan sebagainya. Teknik–teknik tersebut 
dapat digunakan untuk memodelkan komputer agar dapat bertindak secara alami seperti 
manusia[1]. 
Teknik pathfinding atau sering disebut sebagai pencarian jalur merupakan teknik yang 
sering digunakan dalam game untuk penentuan jalur terpendek antara titik awal dan titik akhir 
tanpa melewati hambatan. Algoritma Floyd Warshall merupakan salah satu algoritma yang  
digunakan dalam menyelesaikan masalah jalur terpendek. Algoritma Floyd Warshall merupakan 
suatu metode yang melakukan pemecahan masalah dengan memandang solusi yang akan 
diperoleh sebagai suatu keputusan yang saling terkait. Artinya solusi-solusi tersebut dibentuk 
dari solusi yang berasal dari tahap sebelumnya dan ada kemungkinan solusi yang dibentuk lebih 
dari satu[4].  
FSM merupakan salah satu metode penerapan kecerdasan buatan di game yang populer 
diterapkan untuk pengambilan keputusan yang cerdas. Penerapan FSM pada game berguna 
untuk menentukan berbagai macam respon Non Player Character (NPC) berdasarkan interaksi 
yang dilakukan oleh pemain, hal ini disebabkan karena FSM dapat digunakan untuk mendesain 
dan menentukan perilaku yang dilakukan terhadap perubahan kondisi. Dari penelitian diatas 
akan diterapkan metode FSM pada sebuah aplikasi permainan, yaitu “Maze Treasure”[2]. 
Metode FSM menghasilkan respon NPC yang berbeda menyesuaikan apa yang telah 
dimainkan oleh pemain. Hasil akhir game yang ditentukan oleh pemain karena metode  FSM 
menawarkan pilihan sepanjang permainan berlangsung[3]. 
Maze (Labirin) merupakan jaringan jalan yang rumit dan berliku-liku. Labirin adalah 
sebuah puzzle dalam bentuk percabangan jalan yang kompleks dan memiliki jalan buntu. Saat 
ini konsep labirin sudah banyak dipakai oleh berbagai bidang termasuk game. Game labirin 
merupakan permainan sederhana yang bertujuan menentukan jalur yang tepat untuk mencapai 
tujuan yang telah ditetapkan. Tujuan permainan ini adalah pemain harus menemukan jalan 
keluar dengan mengambil item-item yang ada didalam labirin. 
Berdasarkan uraian di atas, maka akan dikembangkan sebuah game, yaitu Maze 
Treasure dengan menggunakan metode FSM dalam menentukan perilaku monster serta dalam 
menentukan terpendek dalam mencari Player dengan menggunakan algoritman Floyd Warshall. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah metode prototyping. 
Dimulai dari pengumpulan kebutuhan, mendesain prototype, membangun prototype, evaluasi 
prototype, pengkodean dan pengujian aplikasi. Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 
metodologi prototyping adalah sebagai berikut : 
2.1 Pengumpulan Kebutuhan 
Pada tahap ini dilakukan desain sistem game dimulai dengan membuat aturan 
permainan, menganalisis jumlah level yang akan digunakan, lokasi penempatan item 
dan monster yang berbeda-beda, serta pengenalan algoritma floyd warshall dan metode 
finite state machine pada game Maze Treasure. 
1. Aturan Permainan 
Pada permainan ini memiliki aturan dan tujuan yang harus dicapai oleh player 
agar dapat menyelesaikan permainan. Player memiliki 3 kesempatan dalam setiap 
permainan atau level game untuk dapat keluar dari labirin. Kesempatan ini berfungsi 
sebagai darah atau nyawa bagi player dalam bermain, sehingga ketika player terkena 
serangan monster dalam labirin maka player akan kehilangan 1 kesempatan. Jadi, 
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player harus menghindari serangan dari monster agar dapat bertahan dan menyelesaikan 
permainan. Untuk dapat keluar dari labirin, player harus mengumpulkan 3 item yang 
terletak di dalam labirin. 
 
2. Level dan Lokasi Monster serta Item pada Permainan 
Pada permainan ini memiliki 3 level untuk dapat dimainkan oleh player. Setiap 
level memiliki item dan monster yang penempatan lokasinya berbeda-beda. 
3. Pengenalan Algoritma Floyd Warshall dan Metode FSM. 
Aplikasi permainan ini menggunakan algoritma Floyd Warshall sebagai 
pencarian jalur tercepat bagi monster untuk mencari player pada awal permainan. 
Metode FSM digunakan untuk menentukan perilaku monster pada permainan seperti 
menyerang, menjaga, dan melarikan diri. 
4. Pembelajaran Penelitian Terdahulu 
Dalam membuat aplikasi ini diperlukan beberapa penelitian sebelumnya 
mengenai algoritma dan metode yang digunakan terkait untuk menunjang pembuatan 
aplikasi permainan Maze Treasure. 
2.2 Mendesain Prototype 
Pada tahap ini dilakukan perancangan aplikasi permainan yang akan dibuat, mulai 
dari rancangan aplikasi. Berikut ini adalah rancangan yang akan dibuat, yaitu: 
1. Menu Awal Permainan 
Pada aplikasi permainan ini diperlukan Menu Awal atau interface untuk pemain 
untuk dapan menjalankan aplikasi ini. Rancangan tampilan menu awal dapat dilihat 
pada Gambar 1 
. 
Gambar 1 Rancangan Tampilan Menu Awal 
 
2. Menu Bantuan 
Dalam aplikasi juga terdapat menu bantuan yang akan memberikan penjelasan 
tentang cara bermain. Rancangan Tampilan Menu Bantuan dapat dilihat pada Gambar 2. 
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3. Menu Option 
Pada pilihan menu tentang, terdapat profil pembuat aplikasi permainan Maze 
Treasure. Rancangan Tampilan Menu Optionff dapat dilihat pada Gambar 3. 
 
    Gambar 3 Rancangan Tampilan Menu Option 
 
4. Menu Keluar 
Untuk dapat keluar dari aplikasi, pemain dapat memilih tombol pilihan menu 
keluar. Ketika pemain memilih tombol tersebut akan muncul pilihan bagi pemain 
apakah ingin keluar atau tidak dari aplikasi ini dapat dilihat pada gambar 4. 
 
      Gambar 4 Rancangan Tampilan Menu Keluar 
 
5. Permainan 
Ketika pemain telah memilih tombol mulai, maka pemain akan diarahkan ke 
dalam scene permainan. Rancangan tampilan ketika mulai bermain pada aplikasi ini 
dapat dilihat pada gambar 5. 
 
   Gambar 5 Rancangan Tampilan dalam Permainan 
 
2.3 Membangun Sistem 
Pada tahap ini, rancangan yang telah selesai dibuat akan mulai dibangun. Berikut 
Tampilan Sistem yang telah dibangun : 
1. Player pada Permainan 
Pada aplikasi permainan ini diperlukan objek yang digunakan sebagai pemain 
dalam menjalankan permainan ini. Dalam pembuat object menggunakan aplikasi 
Autodesk Maya 2016. Rancangan objek sebagai player dapat dilihat pada Gambar 6. 
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    Gambar 6 Rancangan Objek sebagai player 
 
2. Denah Labirin Level 1 
Gambar 7 merupakan tampilan akhir dari permainan level 1 yang telah diberikan 
texture dalam Unity. 
 
 
Gambar 7 Tampilan Akhir Level 1 pada Permainan 
 
3. Denah Labirin Level 2 
Gambar 8 merupakan tampilan akhir dari permainan level 2 yang telah diberikan 
texture dalam Unity. 
 
Gambar 8 Tampilan Akhir Level 2 pada Permainan 
 
4. Denah Labirin Level 3 
Gambar 9 merupakan tampilan akhir dari permainan level 3 yang telah diberikan 
texture dalam Unity. 
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Gambar 9 Tampilan Akhir Level 3 pada Permainan 
 
5. Monster pada Permainan 
Objek Monster yang digunakan pada permainan ini dapat dilihat pada gambar 10. 
 
Gambar 10 Monster pada Permainan 
 
6. Treasure pada Permainan 
Tampilan objek treasure pada permainan yang akan digunakan dapat dilihat pada 
gambar 11. 
 
Gambar 11 Treasure pada Permainan 
 
2.4 Evaluasi Prototype 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan game. Apakah rancangan 
aplikasi dan skenario yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak, maka 
prototyping direvisi dengan mengulang langkah sebelumnya. 
 
2.5 Perubahan Rancangan dari Prototype 
Jika sistem sudah siap pakai, maka harus diuji dahulu sebelum digunakan, jika 
tidak terdapat kesalahan atau tidak sesuai dengan yang diharapkan maka dilakukan 
perubahan desain dengan kembali ke langkah 2 yaitu mendesain prototype. Jika sistem 
sudah sesuai dengan kebutuhan maka dilanjutkan ke tahap selanjutnya. 
 
2.6 Pengembangan Sistem 
Sistem yang sudah dibangun dikembangkan dan digunakan oleh pengguna sesuai 
dengan kebutuhan dan manfaat dari game. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Implementasi Algoritma Floyd-Warshall  Terhadap Aplikasi Permainan “Maze      
Treasure” 
                           Gambar 12 Perhitungan Algoritma Floyd Warshall 
 
Tahapan pada Gambar 12 merupakan proses perhitungan dari nilai yang di 
tampung pada bahasa pemograman C#. 
Berikut merupakan alur flowchart dari  algoritma Floyd Warshall yang dapat di 
lihat pada gambar 13. 
 
    Gambar 13 Flowchart Algoritma Floyd Warshall 
 
Proses penentuan nilai minimum algoritma Floyd-warshall dapat dituliskan 
sebagai berikut : 
1. Pada iterasi ke-1, setiap sel matrik dilakukan pengecekan apakah jarak antar titik mula 
mula lebih besar penjumlahan antara jarak titik asal ke titik tujuan (titik tujuan=iterasi ke-1 
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) dengan jarak titik asal (titik asal=iterasi ke-1) ke titik tujuan . Dengan kata lain apakah 
W[I,j] > W[I,k] + W[k,j]. 
2. Jika iya maka jarak antar dua titik mula mula diganti degan penjumlahan antar jarak titik 
asal (titik asal=iterasi ke-1) ke titik tujuan (W[I,k] + W[k,j]). 
3. Jika tidak, maka yang digunakan yaitu jarak antar dua titik mula mula(W[I,j]). 
4. Proses iterasi dilakukan hingga pada iterasi terakhir (jumlah iterasi=jumlah total titik).  
Pada Gambar 15 terdapat perhitungan algoritma Floyd Warshall diamana terdapat 
graph yang dibuat betujuan untuk diperhitungan agar mendapatkan jalur yang berbobot 
terkecil dan berarah. Berikut merupakan tabel dari graph yang terdapat pada aplikasi 
permainan. 
 
3.2 Implementasi Metode FSM Terhadap Aplikasi Permainan “Maze Treasure” 
Untuk mengetahui cara kerja Metode FSM berikut adalah implementasi bahasa 
pemograman C# pada aplikasi permainan Maze Treasure yang dapat dilihat pada Gambar 
14 untuk deklarasi state yang diizinkan. 
Tahapan pada Gambar 14 merupakan state untuk menentukan perilaku dari monster, 
yaitu state menyerang, state menjaga dan state melarikan diri. 
 
Gambar 14 Flowchart Finite State Machine 
 
3.3 Implementasi Terhadap Aplikasi Permainan “Maze Treasure” 
Tahapan pada Gambar 15 merupakan titik-titik pada permainan yang digunakan sebagai 
graph untuk menentukan jalur terpendek untuk menyerang player. 
 
        Gambar 15 Titik Pada Denah Permainan 
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Pada gambar 16 merupakan path terpendek yang di dapat dari algoritma Floyd Warshall 
pada aplikasi permainan yang digunakan untuk menyerang player. 
 
       Gambar 16 Path Algoritma Floyd Warshall 
 
Tahapan pada Gambar 17 merupakan monster menyerang player dengan menggunakan 
jalur terpendek saat player menyentuh titik tersebut. 
 
  Gambar 17 Monster menyerang player 
 
  Tahapan pada Gambar 18 merupakan treasure yang dapat merubah perilaku monster 
dari menyerang, menjadi menjaga dan melarikan diri. 
     
    Gambar 18 Terasure sebagai perilaku monster 
 
Tahapan pada Gambar 19 merupakan pintu keluar dari labirin pada permainan yang 
dapat dibuka ketika player berhasil mendapat 3 treasure yang ada di labirin pada 
permainan. 
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Gambar 19 Pintu keluar pada permainan 
 
3.4 Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna  
Dalam melakukan pengujian terhadap game yang dibuat, dilakukan pengujijan terhadap 
tingkat kepuasan pengguna dengan menggunakan metode kuesioner . 
                          
Gambar 20 Chart Tingkat Kepuasan Pengguna 
 
Gambar 20 merupakan chart yang menampilkan persentase tingkat kepuasan pengguna 
terhadap aplikasi permainan “Maze Treasure”, dimana 79% pengguna sangat puas dengan 
fitur-fitur yang ada didalam aplikasi permainan sedangkan 21% pengguna cukup puas 
dengan aplikasi permainan ini. 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil proses implementasi dan uji coba yang dilakukan kesimpulan dari pengerjaan 
skripsi ini, yaitu : 
1. Algoritma Floyd Warshall diterapkan pada aplikasi permainan Maze Treasure untuk 
mencari jalur terpendek dan tercepat. Hasil Uji yang di dapat dari hasi uji algoritma 
Floyd Warshall menunjukan bahwa tingkat keberhasilan mencari jalur terpendek 
sebesar 100% pada aplikasi permainan Maze Treasure. 
2. Algoritma FSM dapat diterapkan pada aplikasi permainan Maze Tereasure untuk 
menentukan perilaku dari NPC. Hasil uji yang di dapat dari algoritma FSM  
menunjukan tingkat keberhasilan menentukan perilaku NPC sebesar 100%  pada 
aplikasi permainan Maze Treasure. 
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Saran yang dapat direkomendasikan dalam menyelesaikan skripsi ini adalah : 
1. Perubahan algoritma yang berbeda seperti algoritma A* untuk mencari jalur terpendek 
pada aplikasi  permainan Maze Treasure dalam mencari titik tujuan. 
2. Penelitian selanjutnya dapat ditambahkan lagi kondisi FSM dari setiap statenya untuk 
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